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ЗАМЪКЪТ НА БАРОН АРИСТОУ 


О Джули Мейн, автор, 1996 


О Росица Крамен, художник, 1996 


Млади читателю, 

В тази книга-игра ти си граф Джоузеф Манрайд и искаш да отмъстиш на човека, 
който отвлече сестра ти Джейн -- това е барон Майкъл Аристоу. 

Снощи ти получи следното писмо: 


АНГЛИЯ, графство МАНРАЙД, до граф Манрайд. 
Драги ми графе, 


Много ми се иска да гледам лицето ти в този момент. Чети сега внимателно -- 
сестра ти е при мен, а съпругът й е затворен в една от най-високите кули на един 
от замъците ми. Оковал съм го в дебели вериги, сложил съм дебела здрава врата на 
кулата, а вратата е зазидана и циментирана с огромни камъни така, че изобщо да 
не се познава къде е била. Абсурдно е да бъде намерен, той ще остане там до края 
на живота си, като ще умре от глад и жажда, а костите му ще изгният и ще се 
превърнат в прах Ако искаш сестра ти да не го последва и да я видиш някога жива, 
ела веднага в моя замък. На теб оставям да се досетиш в кой от замъците сме и 
как да ни откриеш Ако си достатъчно умен, ако не ти липсват кураж и смелост и 
ако имаш късмет да се справиш с всичко и успееш да стигнеш до мен, ще 
съжаляваш, че не си умрял по пътя. Приготвил съм ти такива страхотни изненади, 
че дълго ще им се чудиш и няма да знаеш как да оцелееш. Е, чакам те! 


Твой барон Аристоу 


А сега да обясня останалото. 

Ти произхождаш от стар аристократичен род. Това е чудесно, защото си наследил 
няколко големи замъка и огромни земи към тях. 

Но всяко нещо си има и лоша страна -- още в самото начало след получаването на 
земите и замъците, дори когато не си успял да им се зарадваш, ти си разбрал, че те 
всичките са ипотекирани за огромни суми. 

Освен това замъците, неподдържани от години, са били полуразрушени и са се 
нуждаели от ужасно много пари за ремонта си. 

Какво е трябвало да правиш? Не си искал да се разделяш с именията, 
принадлежали на дедите ти векове наред. Е, щом не си искал да ги продаваш, е 
трябвало да намериш пари, много пари, с които да поемеш всичките огромни 
разходи и да притежаваш красиви реставрирани замъци, в които да посрещаш гости 
и любопитни туристи, парковете, моравите, горите и езерата в земите ти да бъдат 
идеално поддържани и да се радваш на великолепието, което те обгражда. Имало е 
само един начин да намериш пари -- диамантените мини на Южна Африка. И като 
старателно си укрил истинската си самоличност, си се отправил натам. 


Още на кораба си се запознал с доста по-възрастен от теб мъж, явно отправил се в 
същата посока по подобни причини. При пристигането си в непознатите земи двамата сте 
решили, че е по-добре да продължите заедно сред заплахите, които са ви дебнели 
отвсякъде и постепенно приятелството и доверието между вас е укрепнало. Тогава сте 
разкрили един пред друг и истинските си самоличности -- той е научил, че ти си граф 
Манрайд, а ти си разбрал, че този възрастен господин е барон Аристоу. 

Преживели сте заедно много неща, много опасности, приключения, измислили сте 
хиляди афери и сте натрупали много пари. И когато вече сте решили да се връщате, 
внезапно барон Аристоу ти е казал да тръгнеш сам обратно за Англия, а той ще те 
последва със следващия кораб. Колкото и да си настоявал да останеш с него и да не се 
разделяте, колкото и да си го убеждавал, че е опасно да остава сам с всичкото натрупано 
богатство, той е бил непреклонен. 

И до днес не знаеш каква е била тайната му. Разбира се, след упоритите настоявания ти 
се прибираш в Англия сам, а съдбата на стария барон е неизвестна и до този миг. Синът на 
барона -- младият барон Майкъл Аристоу -- те ненавижда до смърт, защото смята, че ако 
не ти директно си убил баща му, то носиш голяма вина за смъртта му, в която Майкъл не 
се съмнява. И неговата натрапчива цел в живота става да те преследва и тормози. 


Сега той е отвлякъл сестра ти, след като е убил мъжа й. Желанието за мъст така го е 
завладяло, че ти си сигурен, че той няма да се поколебае да убие и Джейн, защото знае 
колко ще страдаш. И затова не трябва да губиш нито секунда време, а веднага да се 
втурнеш да я търсиш. 

За Майкъл Аристоу ти знаеш, че има три замъка: един, в който живее през лятото, един 
за през зимата и още един за останалото време. Сега е краят на зимата, затова не знаеш 
към кой от трите замъка да тръгнеш -- към зимния (24), или към постоянния (68). 
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Имаш късмет. Началникът е толкова изненадан, че изобщо не може да реагира. Обръща 
се и те гледа вцепенен, не успява дори да извади пистолета си. Замръзнал е, а по дебелото 
му лице избиват капчици пот, които се насъбират и се потичат на вадички. 

Хващаш го и го стисваш за тлъстата гуша. Гой омеква в ръцете ти, които овлажняват от 
потта му. Щом допираш дулото до главата му, той е съгласен на всичко: 

-- К-к-ка-ак к-в-воис-с-с-скаш-ш?--питае треперлив глас. -- С-с-сам-мо ми пощад-ди 
ж-живот- та и ще направ-вя всич-чко... -- моли се той. 

Махнете се от тук и знай, че ще те държа на мушка, докато изчезнеш от погледа ми. 

Д-доб-бр-ре. С-само ме пусни и н-никог-га пов-вече н-няма да ме видиш... 06- 
бещавам... 

Пускаш го, но го държиш под око. 

Те послушно си тръгват. Проследяваш ги с поглед как се обръщат и поемат по пътеката, 
като преплитат крака в желанието да се отдалечат по-бързо и да се изгубят от очите ти. 
Тъкмо да си отдъхнеш, но интуицията ти подсказва, че все още не можеш да си спокоен. И 


наистина, като че ли късметът ти свършва до тук. След 
няколко крачки началникът се просва на земята, а 
войниците като по команда се обръщат с насочени оръжия и 
започват да обстрелват тебе и стареца. 

Просващ се бързо на земята, като се опитваш да 
прикриеш и стария човек, но те продължават да стрелят и 
стрелят. Ах, този мошеник! Какво да направиш? 

Но не можеш да направиш нищо, стрелбата не спира, 
докато от вас остава само кърваво желе. 


Отваряш дясната врата и се оглеждаш предпазливо. 

На пръв поглед всичко е наред, нищо опасно. Тогава вече 
се озърташ за да разучиш помещението, в което си. 

От тавана висят редица халки, а отсреща виждаш златен 
ключ, който блести като слънце. Този ключ явно е 
предвиден за нещо, той сигурно отваря някоя врата или 
нещо друго, с което ще се срещнеш по-нататък. Каквото и 
да е то, ключът ще ти бъде полезен. Значи по някакъв начин 
трябва да се добереш до него. 


А и халките не са случайни -- минаването по тях е 
трудно, изисква физическа сила и ловкост, а ти дали ги 
притежаваш? 


По пода е прекалено лесно и просто минаването, което 
веднага те подсеща, че там сигурно ще има капан, поне така 
си мислиш. И Все пак трябва да избереш. По халките ли да 


минеш (17) или по пода (27). 
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Загубил си доста Време, докато изкопаеш достатъчно 
дълбока дупка, която дивите зверове да не могат да изровят. 
После внимателно си пренесъл тялото на стария човек и с 
подобаващо уважение си го положил в импровизирания 
гроб. След това си го заробил и си го затрупал с тежки 
камъни, които си довлякъл от доста далече, за всеки случай. 
И най-сетне, след като си изпълнил дълга си и си погребал 
горкия старец, вече продължаваш пътя си. 

Станало е почти тъмно и гората е още по-заплашителна. 
Черни сенки са се надвесили над пътеката и ти не виждаш 
нищо. Вятърът съска в короните на дърветата зловещо. Не 
знаеш какво те дебне зад всеки ствол. 


В храстите може да се крият горски таласъми или някакви други лоши духове. 
Пътеката тъне в мрак и не знаеш дали при всяка крачка няма да пропаднеш в някоя яма, 
или да те захапе сложен от ловците капан. 

Тъмно, страшно и зловещо. Клоните злокобно са надвиснали над главата ти, а дър- 
ветата сякаш шепнат: 

-- Убийте го! Убийте го! 

Но нищо не е в състояние да те спре. Мисълта, че ако спреш да изчакаш угрото, за да 
продължиш по светло, може да убие Джейн или да я подложи на мъчение заради твоето 
забавяне, те кара да продължаваш въпреки всичко. 

И ето, че се приближаваш към целта си -- зимния замък. Той се издига тъмен и 
застрашителен на фона на звездното небе. Бледа луна го прави да изглежда още по- 
призрачен на нейния фон. На вратата са застанали на стража два таласъма -- зелени 
пъпчиви същества, грозни, гнусни и страховити. 

Как да се промъкнеш между тях, без да те забележат? Толкова са ужасни, но не можеш 
да прелетиш над тях, нали? 

Трябва да измислиш нещо. Можеш да ги измамиш (37) или да ги убиеш (7). 
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Това е добре. Оглеждаш вратата и виждаш малка златна ключалка и дупчица до нея. 
Очевидно ключът не е достатъчен, за да се отвори вратата. 

А трябва да я отвориш на всяка цена, защото това е единственият ти изход. Няма от 
къде другаде да се измъкнеш, нямаш никакъв друг шанс.Сгрешил си, но трябва да се 
справиш с положението. 

Сега трябва да отидеш при халката (40) или да потърсиш друг вариант, но такъв няма. 
Ако не отидеш при халката, до един ден ще умреш от жажда, затворен в тази зала, където 
никой няма да те открие и от която никой няма да те чуе, крещейки името на Джейн. 
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Взел си правилно решение. Обясняваш на стария човек, че отиваш в зимния замък на 
Аристоу. Всъщност отиваш да спасиш сестра си от него и трябва на всяка цена да го 
победиш, в краен случай и да го убиеш. 

Старецът те изслушва внимателно и накрая те поглежда учудено. Повдига вежди и 
дълго мълчи. Накрая проговаря: 

-- Много си смел, момче, но само със смелост няма да се справиш. Не е достатъчно да 
искаш да постигнеш нещо, трябва и да знаеш как, и да имаш с какво да го направиш. На 
тебе сега ще ти трябва това, което само аз мога да ти дам, ако искаш да победиш Аристоу 
-- с тези думи той изважда кратунка с някаква течност и продължава: 

-- Ако изобщо стигнеш до барон Аристоу, поръси го с това и считай, че си го победил. 
И един съвет- върви само наляво; надясно е смъртта. 


Опитва се да ти каже още нещо, повдига глава едва-едва, отваря уста, иска да 
проговори, но не успява, поема мъчително въздух с хрипкав звук и издъхва в ръцете ти. Да 
го погребеш ли (4) или да го оставиш така, на дивите зверове (32). 
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Използваш същия трик като с войниците и така наистина е най-добре -- мяташ се върху 
единия и го затисваш под себе си, зашеметяваш го, тогава се обръщаш и убиваш с нож 
другия, след което отново се заемаш с първия и накрая удушаваш падналия. 

Справил си се чудесно. След като си ги обезвредил, пътят ти е свободен можеш 
безпрепятствено и спокойно да влезеш в замъка (41). 


Отново трябва да избираш и дано да вземеш правилното решение. 

И така, по какво ли ще вървиш, за да стигнеш лявата врата? 

По змиите ли да минеш (47) или да се правиш, че не ги забелязваш (30). 
Ако стъпваш по краката (18). 


Отваряш лявата врата. Най-напред показваш леко главата си и се озърташ предпазливо. 
После надникваш по-смело. 

На пръв поглед няма нищо. Колебаеш се дали да влезеш изцяло вътре, но някакво 
вътрешно чувство ти подсказва, че нещо не е наред. 

Не знаеш какво е това нещо, но го усещаш в напрежението, което витае във въздуха 
наоколо. Имаш нужда от късмет. От | до 3 (23), аот 4 до 6 (29). 
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Потапяш се във водата. Започваш да плуваш предпазливо, като се стараеш да не вдигаш 
ни какъв шум, да не се чуе плясък на вода, да не правиш много вълни за да не те усети 
НЕЩОТО. От време на време спираш, отпускаш се непод вижно въВ водата и се 
ослушваш, но всичко е спокойно и отноВо продължаваш пътя си. СтаВа по-плитко, 
докосваш дъното с крака и спираш пак. Всичко изглежда наред. Опипвайки дъното с крака 
тръгваш. Почти си стигнал до брега, кога то чуваш, че НЕЩОТО отново се приближава! 
Усещаш как всичко в теб настръхва от ужас. И ето, че пак ще ти трябва късмет. От | до 3 
(62), аот 4 до 6 (70). 
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Навлизаш в хладния мрак на гората. Имаш чувството като че ли потъваш в дълбок и 
хладен кладенец. 

Тук е доста страшно. Отвсякъде те обгръща мрак. Всичко наоколо ти напомня за 
приказката за омагьосаната гора. Не знаеш какво те дебне зад всеки храст. Струва ти се, че 
всеки момент. ще излезеш на полянка, на която ще видиш къщичка на един кокоши крак, а 
пред нея ще ти се озъби баба Яга. Озърташ се боязливо, но очите ши още не са свикнали с 
тъмнината. Само обонянието ти работи в момента и усещаш миризма на изгнила шума. 
Дърветата са се надвесили над теб, черните им клони като че искат да те сграбчат като 
кривите грозни ръце на стара вещица. 

Съвсем се е стъмнило, зловещата тишина те притиска отвсякъде, не се чуват нито птици, 
нито жаби, дори полъх на вятър не раздвижва храстите и тревите. Гората е като мъртва -- 
тъмна, безлюдна и страшна -- ати си все още далече от замъка. 

Изведнъж целия изтръпваш и подскачаш стреснат от виковете в далечината. Те прозву- 
чават зловещо в абсолютната до този момент тишина. Какво ли е това? Дали не ти се 
струва? Господи, ами ако е капан? 

Но докато се колебаеш, там може би пребиват някого! А може и да е Джейн. Не можеш 
да останеш безучастен, но ако това е клопка, която те забави? 

Да отидеш ли до там и да надзърнеш (44) или да не рискуваш и да си продължиш пътя, 
като заобиколиш мястото на виковете (61). 
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Отваряш дясната врата, предпазливо прекрачваш прага в тъмното и... пропадаш в 
дълбока дупка. Преди още да си се осъзнал, с ужас установяваш, че е пълна с отровни 
змии. Те Вият гнусните си лигави тела и съскат срещу лицето ти. Попъплят по тебе, по 
краката, по тялото и забиват зъби в плътта ти. 

След около десет минути, в които с напълно ясно съзнание търпиш всичкия ужас на 
това, което става с теб, най-после настъпва благословения миг, когато съзнанието ти се 
замъглява, замъглява и постепенно потъваш в успокоителен мрак. И това е краят. 
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Влизаш вътре и вратата се хлопва зад гърба ти. Протягаш ръка в тъмното, опипваш 
стената до себе си и след малко намираш ключа за ос вет лението. 

Натисваш копчето, запалваш и виждаш... спящия пред теб дракон. Слава богу, той все 
още не те е усетил. Сдържаш дъха си, като поемаш въздух едва-едва. Но знаеш, че това 
няма да е за дълго. 

Ето че драконът вече започва да се размърдва, макар и в съня си той вече е усетил 
мириса на човешко месо и скоро ще се разбуди напълно. След малко от теб няма да 
останат дори костите ти. 


Върни се и опитай пак. 
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На всяка цена трябва да стигнеш до онази врата. Не знаеш какво има зад нея, но тя е 
просто поредното препятствие, измислено от Майкъл Аристоу, което трябва да 
преодолееш. Но как да се добереш до нея? 

Като стъпваш по краката (74), по змиите (43) или просто като си ходиш (21). 
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Отиваш към златната врата. Щом вратата е от толкова злато, какво ли има зад нея? 

На всяка цена трябва да я отвориш. И затова сега е много важно какво имаш: златен 
ключ и пръстен с изумруд (38); само златен ключ (5); само пръстен с изумруд (36); нямаш 
нищо (42). 
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Промъкваш се тихо отзад. Толкова си предпазлив и внимателен, че не са те усетили. 
Сдържаш дъха си, плъзваш се и нападаш първия. Шум не се чува, така че другите трима не 
усещат нищо. Скриваш се отново, изчакваш подходящ момент и по същия начин се 
справяш и с втория. 

Когато остават само двама, те вече са усетили, че нещо става; оставят стареца на мира и 
започват да се озъртат страхливо наоколо. Наблюдаваш ги как ужасът им се засилва, 
пребледняват и ръцете им започват да треперят. Ти вече си се изкатерил на дървото над 
тях и от там ги гледаш без те да те забелязват изобщо. И когато решаваш, че достатъчно са 
се изпотили от притеснение, се хвърляш върху единия, зашеметяваш го и го просваш в 
безсъзнание на земята. Преди другият да се е опомнил, се обръщаш към него, скачаш и 
забиваш ножа в гърлото му. Докато първият се изправи, го убиваш и него. След това 
отиваш при стареца и се надвесваш загрижено над него. 


-- Добре ли си, дядо? -- питаш го ти, като подлагаш ръка под главата му, та да муе по- 
удобно. 


-- Не ми остава много време, момче. Лошо ме подредиха. Не можеш да ми помогнеш... 
-- отпуска глава назад той като поема въздух с мъка. 

-- Ще те отведа -- успокояваш го ти. -- Ще се оправиш... 

-- Тя мойта е ясна -- поклаща глава старият човек. -- По-добре ми кажи ти накъде си 
тръгнал? 

Въпросът му изглежда толкова невинен и искрен. Явно старият човек ти е благодарен, 
че си го спасил и му се иска да ти помогне с нещо. Но ти все пак се колебаеш. 

Да му кажеш ли истината (6) или да не му се доверяваш (48). 
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Скачаш и се хващаш за халките. Напрягаш мускулите си, стисваш пръсти около тях, 
дланите ти се изпотяват и започват да се изплъзват, но ти продължаваш и бавно и 
внимателно по тях се добираш до ключа. Пускаш едната си ръка от халката, другата ти 
ръка едва удържа тежестта на тялото ти, протягаш се и го взимаш. Захапваш го в устата си 
и се връщаш по същия начин. Знаеш, че след малко дланите ти ще са покрити с болезнени 
мазоли, но усилието си струваше. Излизаш от стаята и влизаш в другата врата (26). 
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Вървиш по краката и стигаш лявата врата. Отваряш я, тъкмо да пристъпиш се сещаш и 
първо внимателно и предпазливо се оглеждаш. Едва след това влизаш -- озоваваш се 
отново в зала, само че в нея за разлика от преди няма никакви рисунки -- въобще нищо. 

Правиш няколко крачки и изведнъж пропадаш в изкуствения под. В първия момент не 
разбираш какво става, но после усещаш как падаш в гладък тунел и се плъзваш надолу, 
без да можеш да се спреш в нещо. Тъмнината свисти в ушите ти, летиш с огромна скорост 
и като че ли край няма. Безкрайна тъмнина, само това свистене на въздуха покрай главата 
ти. 

И най-после идва краят на тунела -- разбираш го когато цамбурваш във вода. От 
голямата скорост се гмурваш доста надълбоко, но въпреки това не можеш да стигнеш 
дъно. Изплуваш нагоре, разгърсваш глава и се опитваш да се огледаш сумрака. 

Тогава разбираш, че НЕЩО се приближава към теб. Не знаеш какво е, дали има 
определена форма или не, прилича ли на нещо познато, само знаеш, че от него лъха 
смъртна опасност. Не го виждаш, но го усещаш с всичките си сетива и с приближаването 
му те обзема все по-голяма паника. 

Излизаш светкавично на брега, но в бързината едната ти обувка остава във водата. 
НЕЩОТО отива до нея, намира яи ти чуваш как я смила. Ужасен, опъващ нервите звук. 

После НЕЩОТО отминава. По-скоро го усещаш, отколкото чуваш, че се отдалечава. 
Иска ти се да отдъхнеш с облекчение, но все още не смееш. 


ИзчакВаш търпелиВо да заглъхнат всички шумове и най-после можеш да рискуваш да 
преплуваш водното пространство към левия бряг (9) или без да преплуваш да тръгнеш 
наляво (19), или да тръгнеш надясно с лице към реката (49). 


19 


Вървиш наляво от около пет минуги и непре къснато очакваш някаква неприятна 
изненада. Обаче за сега няма нищо, всичко изглежда спокой но и нормално. Наоколо има 
само мръсни паяжини и умрели паяци по тях. Паяжините полепват по ръцете, дрехите, по 
лицето ти, усещаш ги как провисват по косата и клепачите ти. Доста гадно усещане! 
Опитваш се да ги изчистиш, но те като че ли от това се залепват още повече Изобщо 
целият си в мръсотия. 

Сега забелязваш, че дъното на канала е покрито със скелети -- вероятно на животни и 
хора, разкъсани от НЕЩОТО. 

Стигаш до една врата и предпазливо я отваряш. Вътре се мъдрят няколко таласъма, 
заети с някакво таласъмско занимание, а зад тях Виси меч, от който се излъчва сияние. 
Таласъмите са толкова заети с таласъмската си работа, че изобщо не са те усетили и 
забелязали. Затова имаш възможност да разгледаш меча на стената, да помислиш и да 
вземеш решение. 

Ако искаш, дори можеш да поседнеш, размишлявайки. Ще се опиташ ли да вземеш 

меча (31) или ще затвориш вратата и ще продължиш (56). 


Пъхаш го в дупката и с разтуптяно сърце изчакваш резултата. 

Ура, преградата се вдига. С приповдигнат дух продължаваш да вървиш надясно. 
Отново стигаш до врата. Толкова си радостен и доволен, че най-непредпазливо отваряш и 
влизаш, все едно, че си си в къши. 

И, разбира се, си получаваш наказанието -- в същия миг отгоре ти се спускат две 
големи змии. В първия момент замръзваш от ужас и си казваш "Край, свъриш се!", но в 
следващия разбираш, че за щастие змиите не са отровни, но въпреки това допирът им е 


достатъчно неприятен. Превъзмогваш чувството на отвращение, отърсваш змиите от себе 
си, изваждаш Разрушителя, размахваш го към тях и след малко от двете големи тлъсти 
змии остават само две дълги тънки лентички пепел. 

Сега вече спокойно и подробно оглеждаш стаята. Виждаш в средата дълбока дупка, 
приближаваш и внимателно надникваш. Забелязваш, че на дъното нещо се белее. 
Надвесваш се доста непредпазливо, за да можеш да го разгледаш по- добре какво е. Но то 
си остава размито неопределено бледо петно. 

Едва тогава ти хрумва, че петното вероятно е капан, който да те накара да забравиш 
предпазливостта си. Както гледаш, изведнъж от дупката излизат шипове. Имаш нужда от 
късмет: от | до 3 (79), аот 4 до 6 (60). 
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Сега отново ще ти трябва късмет: от | до 3 (34), аот 4 до 6 (71). 
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Влизаш и вратата хлопва зад гърба ти. Оказва се, че си попаднал в голяма зала. 
В средата на пода към една от плочите е прикрепена халка, а в другия край се вижда... 
златна врата. 
Какво да правиш: да се опиташ да повдигнеш плочата с халката (40) или да отключиш 
златната врата със златния ключ, ако имаш такъв (15). 
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Имаш късмет. Забелязал си неясното очертание на каменния блок, който за малко щеше 
да се стовари на главата ти. 

Как да преодолееш тази опасност? Оглеждаш се наоколо, дано ти дойде някаква идея. И, 
разбира се, идеята акто че ли само това е чакалаи ей я на - идва светкавично. 

Без да губиш време се навеждаш, взимаш камъче и го хвърляш. Ехото повтаря звука от 
падането му няколко пъти. Каменният блок се разклаща и се сгромолясва върху него. 

Изчакваш да заглъгнат всички звуци, да отшуми и ехото. Най-сетне всичко е спокойно. 

Но пред теб има още две врати. През лявата ли да преминеш (26) или през дясната (3). 
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Предполагаш, че все още е в зимния дворец и затова се отправяш натам. Вървиш през 
места с разтопен сняг, затъваш в локви и кал, все още неразтопен, краката ти се пързалят 
по него, подхлзъваш се и падаш, и лошо натъртваш колената си. Да, в джунглите на Южна 
Африка нямаше такива неща. Чудиш се кое е ли за предпочитане - влажнаат жега там, 
населена с всякакви хапещи, смучщи и гризещи гадини или студът, плъзгавият лед и 
джвакащата кал тук. 

Въврвиш вече половин ден, но засега няма нищо. А, ето тук пътят се разклонява. 
Левият води през гората - по него ще стигнеш по-бързо, но той е много по-опасен - 
можеш да срещнеш разбойници, пък какво ли още не. Десният е през полето и изглежда 
доста по-безопасен, но е по-дълъг. По кой ще избереш да тръгнеш - през гората (11) или 
през полето (45). 
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Посягаш и го взимаш. Нищо. „Мечът те прие“ - чуваш глас, но той звучи някъде вътре 
в теб. „Ги си избраният. Сега трябва да му дадеш име“ - продължава да шепне гласът. 

Какво ли име да му дам, чудиш се ти, пък какви ли имена се дават по принцип на 
мечове? Никога не си давал име на меч друг път, нали? Може би на детската си сабя, с 
която си разрушавал градините на съседите си... Точно така Ще го наречеш 
Разрушителя! Ще унищожаваш таласъмите с него! 

Охо, изглежда има още един оцелял - той се приближава, вижда, че държиш меча в 
ръцете си и припада. Е, много смел! Забиваш меча в него и той се превръща в купчина 
пепел. Мини на (56) 
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Влизаш в лявата врата и отново се озоваваш пред следващи две врати. 
В коя да влезеш този път: в лявата (22) или в дясната (13). 
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Правиш първата крачка и падаш. Чуваш гласа на Майкъл Аристоу през невидимите 
високоговорители: 

- Подът не беше истински, а само излюзия. Ще падаш около пет минути и най-накрая 
ще се разпльокнеш на камъните долу, а аз ще убия сестра ти! Е, може и да не я убия, но 
остане ли жива, вярвай ми, тя сама ше ме моли да я убия! Ха-ха-ха! 

Тъжен край на отмъщението, но опитай пак. 
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Щом стъпваш на първата плочка, таванът се маха и отгоре започват да валяг камъни, 
вдри колкото юмрукът ти. Падат доста нагъсто, като дъждовни капки, но къде-къде по- 
едри. Вдигаш ръце, за да предпазиш главата си, но ти е ясно, че всички усилия са напразни. 

След няколко удара от тези едри камъни усещаш как пропадаш в тъмнина и последната 
ти мисъл е: „Никога не съм харесвал заоблените неща...“ 
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Нямаш късмет. Не забелязваш нишо, правиш няколко непредпазливи крачки и 
каменният блок, който не си видял, се стоварва на главата ти. Това е краят, скъпи 
читателю... Но опитай пак. 
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За съжаление не си внимателен и настъпваш една змия. Тя леко хлътва, по стените 
започват да се отварят дупчици, от които изпълзяват хиляди змии и след няколко 
ухапвания усешаш как се унасяш и потъваш, потъваш в тъмнина... 
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лено много са, а ти си сам. На кое капанче можеш да заложиш със сто процента сигурност, 
питаш се ти. 

Ами да, разбира се, на алчността. Затова казВаш първото, което ти идва на ума: 

-- Здравейте, момчета! Ще ми помогнете ли да намеря жълтиците, които изпуснах във 
водата? Само че ще трябва да се погмуркаме... 

Веднага ти става ясно, че си уцелил в десятката. Очите им светваг, те се споглеждат ив 
погледите им прочиташ репликите: "Ха, какъв глупак! Ще Вземем жълтиците, ако не ги 
намерим веднага, той ще ни помогне, а после ще го убием и ще го хвърлим в реката." 

След размяната на този безмълвен диалог те отново се обръщат блесналите си погледи 
към теб: 

--О, не се притеснявай, разбира се! Ти си стой тука и не мърдай -- извиква един от тях, 
после всичките скачат и изхвърчат от стаята. 

Оставаш сам, разполагаш се удобно и започваш да чакаш. Знаеш, че е само въпрос на 
време. 

И действително след малко се чуват писъци и ти разбираш, че си постигнал целта си -- 
НЕЩОТО ги е смляло. Посягаш към меча... 

Но чакай! Нещо не е наред! Той започва да изпуска искри. Е, до тук беше добре, но сега 
вече ще ти трябва малко късмет. От 1 до 3 (25), аот 4 до 6 (72). 
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Продължаваш пътя си. Вече е почти тъмно и гората е още по-заплашителна. Невидими 
храсти шибат краката ти. Клоните злобно са надвиснали над главата ти и като че искат да 
те сграбчат, а дърветата сякаш шепнат: 

-- Убийте го! Убийте го! 

Но нищо не е в състояние да те спре. И ето, че се приближаваш към целта си -- зимния 
замък. Той се издига тъмен и заплашителен на фона на звездното небе. Зад най-високата 
му кула свети бледа луна и осветява всичко наоколо с призрачна светлина. На вратата са 
на стража два таласъма -- зелени и пъпчиВи същества, гнусни и страшни. Трябва по 
някакъв начин да минеш край тях, но те няма да те пуснат в никакъв случай. 

Хайде, измисли какво да направиш. Можеш да ги измамиш (37) или да ги убиеш (7). 
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Коленичиш и поглеждаш под нара. Отдолу е тъмно и не виждаш нищо. Изчакваш 
очите ти да обикнат и едва тогава между насъбраните в годините прахоляци забелязваш 
малка кесийка, покрита с прах. Надникваш в нея -- вътре има три жълтици. Доволен я 
прибираш. 


Сега можеш да вземеш камъка (75), да дръпнеш 
халката (67) или да се опиташ да отвориш тайната врата 


(50). 
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Имаш късмет. Не настъпваш нито една змия и стигаш 
благополучно до дясната врата. Отваряш, правиш крачка 
и... падаш, падаш... Най-накрая нещо меко, пружиниращо 
и гъвкаво те хваща. 
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-- А сега -- чува се гласът на барона, -- искам да 
видиш от какво ще умреш. 

Става ти ясно, че през цялото време той е следял всяка 
твоя стъпка по апаратурата си, която явно е скрита в 
стените. А навсякъде има разположени и невидими 
високоговорители, за да може той да ти говори и да го 
чуваш, където и да си. 

След тези думи ярка светлина залива паяжината, в 
която си залепнал и осветява гигантския паяк, надвиснал 
над тед... 

За съжаление това беше грешен избор. Щом стъпваш в 
дупката, и веднага пропадаш. 

Ще падаш вечно! Дупката е бездънна и ти ще умреш 
още в първия ден или от жажда, или от страх, а тялото ти 
ще продължава да лети, докато се разпадне на прах, а 
после и прахът ти ще продължава да се носи... 
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В този случай нямаш никакъв шанс. Оглеждаш вратата 
-- виждаш малка златна ключалка и дупчица до нея. Има 
същите размери като камъка на изумруда. Поставяш го 
там -- в същия миг от вратата остават само решетки. 
През тях се вижда зала, на която целият под е изрисуван с 
крака и змии във формата на "С", ав далечния край се 
забелязват три други врати. 


Но явно изумрудът не е достатъчен -- изглежда трябва да се сложи и ключът, за да 
изчезнат и решетките. 
Сега вече няма измъкване. 
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-- Извинете, бихте ли ми помогнали да изровя съкровището, скрито т онази хралупа?-- 
питаш невинно. 

-- Я се разкарай бе, дребосък! -- ти изкрещята единият и тсички хуктат към хралупата. 

С големи усилия бугваш един камък вътре и слагаш друг на входа, за всеки случай. 
Влизаш (41). 


38 
СУПЕР! 
Оглеждаш вратата и виждаш малка златна ключалка и дупчица до нея. Да, този път ще 
успееш. 


Пъхаш ключа в ключалката, а пръстена с изумруд в дупчицата и вратата просто изчезва, 
като че ли никога не я е имало! Намираш се пред една зала, на която целият под е 
изрисуван с крака и змии във формата на „С“. В края й се виждат три врати. 

Спомняш си думите на стареца: „Когато стигнеш до залата със змиите, не отивай 
надясно.“ Но любопитството те кара все пак да се чудиш дали да не тръгнеш надясно (14), 
или да го послушаш и да тръгнеш наляво или направо (8). 
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По чертите отиваш до очертанието и натискаш. Отваря се! 

Това е малка стаичка, в центъра на която виждаш масичка, покрита с тъмносин атлаз, а 
върху него намираш няколко диаманта. Оставаш като омагьосан и с възхищение 
наблюдаваш красивите камъни и отблясъците, които хвърлят наоколо. 

Да, познаваш ги веднага, това са камъни от диамантените мини на Южна Африка. И 
тогава истината изведнъж блясва пред очите ти. Става ти ясно, че Майкъл е последвал 
баща си в Южна Африка, но чак когато е бил сигурен, че старият барон е натрупал 
богатство. Успял е да го убеди да те отпрати сам, уж те да пътуват спокойно двамата -- 
баща и син -- а после го е убил и се е прибрал сам с цялото богатство, натрупано от баща 
му. А костите на стария Аристоу вероятно отдавна са изгнили някъде из 
южноафриканските джунгли. 

Всъщност Майкъл не те преследва, защото смята, че ти си виновен за смъртта на баща 
му, а защото в действителност се страхува, че ти си единственият човек, който може да се 


досети за истината за смъртта на стария барон. Побиват те тръпки от ужас -- каква съдба 
може да очаква Джейн, попаднала в лапите на човек, убил собствения си баща. 

Трябва да бързаш, да бързаш да я спасиш. Оглеждаш се наоколо, взимаш диамантите и 
ги натикваш по джобовете си. Добре, че откри тази стаичка! А сега да се махаш бързо и да 
отидеш надясно (58). 
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Отиваш при плочата и дърпаш халката. В първия момент нищо не става. По дяволите, 
много е тежка! Напрягаш всичките си сили, усещаш как започват да пукат ставите на 
раменете ти, но усилията ти се възнаграждават, плочата се повдига и виждаш стълби, 
които изчезват надолу в мрака. 

Слизаш, като обираш паяжините с лицето си. Опитваш се да ги изчистиш, но те като че 
ли се залепят още повече. Пред теб се открива дълъг и широк коридор. В ляво и в дясно 
има по една врата, ав дъното на коридора се мержелее трета. Коя да отвориш: лявата (46), 
дясната (73), тази в дъното (77), или просто да си излезеш без нищо (15). 
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Пред погледа ти има две врати. През коя да минеш: лявата (10) или дясната (12). 
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В този случай нямаш никакъв шанс. Оглеждаш вратата и виждаш малка ключалка и 
дупчица до нея. Нищо друго. 

Можеш да отидеш и да се опиташ да повдигнеш плочата с халката (40) или просто да се 
помоткаш из залата. В такъв случай много бързо ще ожаднееш, но нямаш нищо за пиене. 
Ако не отидеш при халката ще умреш от жажда, така че май нямаш никакъв избор. 
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Разбира се, че по змиите. Те мамещо и гальовно ти шепнат: „Стъпвай! Няма нищо 
страшно...“ Но щом се излъгваш и стъпваш на първата змия, тя потъва, в стените се 
отварят хиляди дупчици, от които изпълзяват безброй отровни змии. Скоро усещаш болки 
в краката, ръцете, врата от безбройните ухапвания... И ето, че приключението свърши! 
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Поглеждаш иззад храстите и виждаш войници, които бият един старец. Ясно е, че 
старият човек няма да издържи дълго. Дали да не му помогнеш? Но как? 

Можеш да изскочиш неочаквано и да хванеш началника им. Ще опреш пистолет в 
главата му и ще ги накараш да си вървят (63) или ще се промъкнеш, прикривайки се зад 
храстите и ще се опиташ да ги избиеш (16). 
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Вървиш ли, вървиш през тези златни ниви почти цял ден, но нищо. Няма животни, няма 
птици, само някъде далече отдясно се вижда гората. 

Слънцето вече докосва хоризонта, когато ти стигаш до едно тресавище. Няма как да 
преминеш в полумрака, затова решаваш да преспиш, на сугринта да се върнеш на 
кръстопътя и да тръгнеш към гората. 

Никой не те беше предупредил за тресавището. Затова взимаш решението да се върнеш 
обратно и да тръгнеш отново към гората (11). 
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Отваряш. О, господи! Та тази стая е пълна с диаманти! Диамантите от Южна Африка! 
Въпреки че там си гледал толкова много, не можеш да не им се възхитиш отново. Те 
блестят като милиони малки слънца. Толкова са красиви! Има и други скъпоценни камъни 
-- рубини, сапфири, топази, нефрити и още много диаманти. 

Докато се ровиш в диамантите, откриваш златен пръстен с голям блестящ изумруд. 
Взимаш го и продължаваш да се наслаждаваш на богатството. 

И тогава истината изведнъж блясва пред очите ти. Става ти ясно, че Майкъл е 
последвал баща си в Южна Африка, но чак когато е бил сигурен, че старият барон е 
натрупал богатство. Успял е да го убеди да те отпрати сам, уж те да пътуват спокойно 
двамата -- баща и син -- а после го е убил и се е прибрал сам с цялото богатство, 
натрупано от баща му. А костите на стария Аристоу вероятно отдавна са изгнили н якъде 
из южноафриканските джу нг ли. Всъщност Майкъл не те преследва, защото смята, че ти 
си виновен за смъртта на баща му, а защото в действителност се страхува, че ти си единст- 
веният човек, който може да се досети за истината за смъртта на стария барон. 

Побиват те тръпки от ужас -- каква съдба може да очаква Джейн, попаднала в лапите 
на човек, убил собствения си баща. 

Трябва да бързаш, да бързаш да я спасиш. Сега вече избираш дали да влезеш в дясната 
врата (73), в тази в дъното (77) или да излезеш (15). 
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Щом стъпваш върху първата змия, тя се свива на кълбо под крака ти, изпод обувката ти 
се подава само главата й с показан раздвоен език, от който излиза злобно съскане. 

Като че това е знак от стените да се отварят хиляди дупки, от които започват да излизат 
безброй отровни змии. 

Първа те ухапва „твоята“ змия и след подадения от нея знак всички останали ти се 
нахвърлят вкупом. 

Не ти завиждам, приятелю! 
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Решаваш, че е по-добре да спестиш истината. 

-- Отивам при майка ми, тя е слугиня в замъка на барон Аристоу... 

Старият човек веднага разбира, че го мамиш. Разочарован е от теб, забелязваш това по 
лицето му. Той уморено затваря очи и отпуска глава назад. 

-- Лъжеш, момче, лъжеш... -- въздъхва той. -- Наистина отиваш към замъка, но с 
намерение да убиеш барона. Много си смел, но само смелост няма да ти е достатъчна. Ще 
ти трябва това, което само аз мога да ти дам, ако искаш да победиш Аристоу -- с тези 


думи старецът вади кратунка с някаква течност и ти казва: -- Ако изобщо стигнеш до 
барон Аристоу, поръси го с това и считай, че си го победил. И още нещо -- когато 
стигнеш до залата с нарисуваните змии, не отивай надясно -- опитва да промълви още 


няколко думи, но не успява и умира в ръцете ти. 
Отново оставаш сам. Чудиш се дали да загубиш време да го погребеш (4) или да го 
оставиш така (32). 


49 


Щом нямаш нищо, просто... След много мъчения и молитви за смъртта накрая умираш, 
а преди това виждаш как Майкъл убива и Джейн. 
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Бутваш лекичко тайната врата и най-изненадващо тя се оказва отворена. Разбира се, ти 
влизаш в поредната зала. Целите й стени и таванът са в старинни рисунки. В средата на 
залата има някаква машина. Сребристият й корпус блести меко на оскъдната светлина в 
залата. Виждаш отворен люк, който вероятно служи за врата, а пред него от две дупки в 
стените от време на време излизат два шипа, събират се в средата и после отново се 
прибират. 


Но те не могат да ти попречат да влезеш в машината, просто нямаш друг избор, след 
като си стигнал до тук. Изчакваш да се скрият и бързо преминаваш и влизаш в сребристия 
корпус. 

Помещението вътре е изненадващо просторно за средно големия обем, който си 
забелязал отвън веднага се ориентираш къде е пулта за управление и заставаш пред 
четири копчета -- единственото нещо, което има във вътрешността й. 

Можеш да натиснеш жълтото (65), зеленото (59), синьото (78) или червеното (76). 
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-- Ах, ти!... -- изкрещяваш ти, изваждаш Разрушителя и започваш да удряш Духа и 
машината, но той само се смее, махба с ръка и острието се разпада на искри. След това, 
след много мъчения и молитви за смъртта ти умираш, като преди смъртта си виждаш как 
Духа убива и Джейн. 
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Стъпваш и продължаваш да ходиш по чертите без нищо да ти се случи, и стигаш до 
аптечката. Превързваш раната на крака си и оглеждаш стаята за нещо друго. 

Аха, ето там се забелязва някакво очертание като тайна врата. Можеш да пробваш да я 
отвориш (39) или да излезеш и да тръгнеш надясно (58). 
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Вървиш наляво доста дълго и накрая стигаш до поредната врата. Отваряш предпазливо, 
но виждаш, че вътре няма нищо и никой. Подът е на черти и точки, а в другия край има 
аптечка. 

Сега можеш да минеш по чертите (52) или по точките (28). 
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В яростта си се сещаш за стареца и плисваш кратунката върху Духа. Гой умира в 
агония, със свистене се превръща в пара, която се разсейва в пространството и от него не 
остава нищо. 

Ти отвързваш Джейн, а тя, цялата обляна в сълзи от щастие, се хвърля на врата ти и 
започва да хлипа. И в твоите очи усещаш сълзи, незабелязано ги изтриваш, отделяш 
Джейн от себе си и като я прикрепят, двамата влизате в машина, същата като тази, която 
те доведе тук. 

Но в тази има само едно копче--синьо на цвят. Натискаш го и двамата се озовавате 
най-напред в най-високата кула на замъка на Майкъл. Щом сте там не е проблем да 
освободиш от веригите мъжа на Джейн. 

Господи, колко са щастливи двамата! Качвате и него в машината и най-сетне тримата 
пристигате в твоя замък, където слугите Ви очакват с нетърпение. 

След бурната радост и веселбите, заживявате щастливо в огромния замък и сте най- 
чести тите хора на земята. 
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УСПЯ! Продължаваш да се изкачваш нагоре по стълбите и накрая стигаш до една 
каменна стаичка, в която има само един нар, една халка в пода, леко очертание на врата и 
един камък. Сега можеш да вземеш камъка (75), да дръпнеш халката (67), да погледнеш 
има ли нешо под нара (33) или да се опиташ да отвориш предполагаемата тайна врата (50). 
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Затваряш вратата и се отдалечаваш от тази стая. Стигаш до мястото, където беше пад- 
нал и започваш да се чудиш накъде да тръгнеш сега. 

Е, все пак имаш избор. Можеш да рискуваш да преплуваш (9) или да поемеш надясно 
(49). 
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Натискаш синия и двамата с Джейн се озовавате най-напред в най-високата кула на 
замъка на Майкъл. Щом сте там не е проблем да освободиш от веригите мъжа на Джейн. 

Господи, колко са щастливи двамата! Качвате и него в машината и най-сетне тримата 
пристигате в твоя замък, където слугите ви очакват с нетърпение. 

След бурната радост и веселбите, заживявате щастливо в огромния замък и сте най- 
честитите хора на земята. 
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Тръгваш надясно и стигаш до една врата. Отваряш я и се озоваваш пред стълбище от 
зелени мраморни плочи. 

Изведнъж виждаш сякаш една дупка се пързаля по стълбите. Да, точно така -- това е 
дупка! И по-точно, тя се търкаля. 

А сега имаш три възможности: да минеш през нея (35), да я изчакаш и след това да 
минеш по стълбите (69), или да се опиташ да я прескочиш(60). 
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Натискаш зеленото копче и се озоваваш във вода -- падаш със силно цамбурване, което 
се чува надалече. Чува го и НЕЩОТО, което видя преди да идва. 

И сега то бързо се приближава, толкова бързо, че изобщо не можеш да му избягаш -- 
НЕЩОТО те скълцва и раздробените парченца от тебе потъват на дъното към 
множеството други. 
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Имаш късмет. Успяваш да си дръпнеш главата преди шиповете да те промушат и те се 
прибират обратно. Заобикаляш дупката и виждаш, че отзад има едно огледало. Взимаш го 
и поглеждаш в него. 

Но Вместо отражението си виждаш Джейн и Майкъл, или по-точно духът на Майкъл, 
краят на който се губи В една странна машина. Това огледало е вълшебно, разбираш 
веднага ти! 

Тръгваш да излизаш, но то не може да мине! Изглежда ще трябва да го оставиш. А сега 
единствено можеш да преплуваш отсреща (9). 
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Продължаваш пътя си. Вече е почти тъмно и гората е още по-заплашителна. Клоните 
злобно са надвиснали над главата ти, а дърветата сякаш шепнат "УБИЙТЕ ГО! УБИЙТЕ 
ГО!" Храстите те шибат през краката, а пътеката тъне в пълен мрак. Но нищо не може да 
те спре. Продължаваш в тъмнината, въпреки че не виждаш нишо. 

И ето, че най- после се приближаваш до целта си -- зимния замък. Той се издига тъмен 
и заплашителен на фона на звездното небе. Бледата луна, кацнала на върха на най- 
високата му кула, където е затворен мъжа на Джейн, осветява всичко с призрачна светлина. 


На тази светлина застаналите на вратата стражи -- два таласъма -- 
зелени, пъпчиви същества, изглеждат още по-страховити и ужасни, 
отколкото са. 

На всяка цена трябва да се справиш с тях и да проникнеш в замъка. 
Можеш да ги измамиш (37), или да ги убиеш (7). 
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НЯМАШ КЪСМЕТ. Колкото и усърдно да цопаш във водата, не си 
достатъчно бързи не успяваш да стигнеш брега НЕЩОТО те настига, 
усещаш как лепкава желирана маса те обгръща отвсякъде и то те смила 
като обувката ти. 

Ако някой друг дойде тук, веднага ще забележи, че водата е розова, а 
на дъното като в розов облак плува изглозган скелет с натрошени кости, 
който лепкавото желе ще изплюе след малко... 
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Изскачаш от храстите и хукваш към началника, но той те вижда. Да, 
сега ще ти трябва късмет -- от | до 3 (64), от 4 до 6 (2). 
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НЯМАШ КЪСМЕТ. Изненадващо за килограмите си, началникът има 
прекалено бързи реакции. Изважда светкавично пистолета си с пухкавата 
си ръчичка и „Бум“ те улучва в сърцето. 

Колкото и невероятно да ти се струва това, което става, то е самата 
истина. И, уви, тук свършва приключението. Не можа да си отмъстиш 
първия път, но нищо не ти пречи да опиташ пак. 

Хайде, не се отчайвай, пробвай се отново! 
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Натискаш жълтото копче и изведнъж се озоваваш между двата шипа, които точно в 
този момент излизат и те нанизват. 
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--А-ха! -- извикваш ти, изваждаш Разрушителя и започваш да удряш Духа и машината, 
но те само се смеяг. 

Духът махва с ръка и мечът се разпада на искри. Но ти се сещаш за стареца, изваждаш 
кратунката и я плисваш. Духът се разтапя в агония и със свистене се превръща в пара, 
която постепенно изчезва. 

Ти отвързваш Джейн, двамата влизате в машината, подобна на тази, която те доведе до 
тук, но в нея има само два бутона. Можеш да натиснеш синия (57) или жълтия (81). 
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Дръпваш халката и тя остава в ръцете ти -- просто една стара ръждясала халка. Явно 
това беше грешен избор. Сега можеш да вземеш камъка (75) или да опиташ да отвориш 
тайната вра та (50). 


68 


Вървиш целия ден към постоянния замък на барон Аристоу. Дълъг и уморителен е 
пътят, но ти не смееш да спреш за почивка, защото от това зависи животът на Джейн. 
Краката ти тежат, отдолу по ходилата ти са излезли мазоли, но ти не спираш. 

И въпреки всичкото бързане пристигаш в замъка едва привечер. Здравите железни 
порти са затворени. 

Потропваш, но никой не се обажда отвътре. Бутваш вратата и тя поддава -- отваря се 
бавно и тържествено пред теб и ти предпазливо пристъпваш. 

-- Ехо! Има ли някой тук? 

Никой не отговаря. Само вятърът вие самотно в голите черни клони на дърветата. 


С ужас разбираш, че си сгрешил. Иска ти се веднага да потеглиш обратно, но вече 
напълно се е стъмнило. В тъмнината със сигурност ще сбъркаш пътя и ще загубиш много 
повече време. Решаваш да преспиш и да продължиш веднага при пукването на зората. 

Намираш си едно ъгълче зад портата, където е нахвърляна стара слама, заравяш се в нея 
и най-после отпускаш умореното си тяло. Толкова си уморен, че светкавично заспиваш, 
без да усещаш боцкането на сламките. 

Още при първите лъчи на слънието вече си на крак и тъкмо да тръгнеш на път, когато 
на един от ниските клони виждаш закачена бележка -- явно снощи в тъмнината не си я 
забелязал. 

Взимаш яи прочиташ: 


ДО ГРАФ МАНРАЙД! 


СЪЖАЛЯВАМ, НО НЕ МОГА ДА ТЕ ЧАКАМ ПОВЕЧЕ. ПРЕКАЛЕНО 
МНОГО СЕ ЗАБАВИ. СЕГА ДЖЕЙН Е ИЗЦЯЛО МОЯ И КАКВО ЩЕ 
ПРАВЯ С НЕЯ, ТЕБ НЕ ТЕ ИНТЕРЕСУВА. НЯМА СМИСЪЛ ДА 
ПРОДЪЛЖАВАШ ТЪРСЕНЕТО. СЬОГОМ. 


БАРОН АРИСТОУ 
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УСПЯ! Ха, тя мина през вратата! Е, сега вече продължаваш нагоре, докато накрая 
стигаш до малка каменна стаичка, пълна с доста странни неща. В нея намираш изпочупен 
нар, ръждясала халка на мръсния под, леко очертание на тайна врата и един голям камък. 
Сега имаш няколко възможности: да вземеш камъка (75), да дръпнеш ръждясалата халка 
(67), да видиш има ли нещо под стария нар (33), или да опиташ да отвориш 
предполагаемата тайна врата (50). 
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ИМАШ КЪСМЕТ! Изплъзваш се и НЕЩОТО не успява да те смели! 

Но все пак не ти се разминава съвсем безнаказано -- то порязва крака ти. А сега? 
Накъде да вървиш? 

Наляво (53) или надясно (58) ? Или да преплуваш обратно и тогава да потеглиш наляво 
(19) или надясно (82). 
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НЯМАШ КЪСМЕТ! Още в самото начало настъпваш една змия. Тя се огъва под крака 
ти, усещаш извиването на нейното гъвкаво тяло, но не можеш да направиш нищо. Змията 
се гърчи, съска, после нещо убожда крака ти, другия крак, ръката, врата... 

А след това се спуска мрак и ти пропадаш в него... ОПИТАЙ ПАК! 


72 


Посягаш и го взимаш, но... Искрите се превръщат в огън и ти изгаряш в него, обвит от 
сини пламъци. 

Един от таласъмите е оцелял и се връща да те убие, но намира от теб само купчинка 
синя пепел, до която се търкаля меча... 
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Отваряш вратата и замръзваш -- тази стая е пълна с жълтици, златни украшения и 
късове самородно злато. Никога не си виждал толкова злато! Диаманти -- да. Но злато... 

И изведнъж като че ли те обземат някакви лоши духове. Обзема те такава алчност, 
такова непреодолимо желание да притежаваш злато, че направо полудяваш. 

ГОСПОДИ! КАКВО ЩАСТИЕ! Не можеш да повярваш на очите си! 

Щастлив, се хвърляш в това съкровище и започваш да се гмуркаш в него. Заравяш се в 
златото и крещиш от радост. Загребваш от всичко и с невярващи очи го гледаш как изти- 
ча между пръстите ти, и после пак, и пак... 

Най-накрая малко се успокояваш, поемаш дъх и започваш да тъпчеш джобовете си, 
сваляш ризата, завързваш я така, че да стане като торба и започваш да я пълниш... Взимаш 
колкото можеш да носиш и решаваш да продължиш пътя си. 

Сега можеш да влезеш в лявата врата (460), тази в дъното (77), или просто да излезеш 
оттам, откъдето влезе (15). 


74 


Прекосяваш цялата зала, като стъпваш по краката и благополучно стигаш дясната врата. 
Отваряш, правиш крачка и... започваш да пропадаш в пространството. Имаш чувството, че 
това падане никога няма да престане, докато нещо меко и лепкаво те хваща. 

-- А сега -- чуваш гласа на Майкъл, -- искам да видиш какво ще те убие... 

При тези думи ярка светлина залива паяжината, в центъра на която си залепнал и 
осветява огромния паяк, надвиснал над теб... 
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Взимаш камъка. И какво? НИЩО! За какво, по дяволите, ти е един нищо и никакъв 
камък? 


Хей, чакай малко, част от стената се измества и се вижда карта. Отиваш до нея и 
започваш внимателно да я проучваш. 

Според картата до тази стая има зала, до тази зала има друга зала... В теб проблясва лъч 
надежда, но... уви! 

След втората зала няма нищо! 

Е, все пак е добре, че откри картата. А сега ти остава да дръпнеш халката (67), да видиш 
има ли нещо под нара (33), или да опиташ да отвориш тайната врата (50). 
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Натискаш червеното копче. Озоваваш се над движещата се дупка, която те всмуква 
като фуния и ти започваш да пропадаш в нея, падаш, падаш и тя те поглъща. 

Ще падаш вечно, тялото ти ще се носи, докато се разпадне, а след това и прахът ти ще 
продължава да се носи... 
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Влизаш. В първия момент не виждаш нищо. После забелязващ, че подът е от пръст, но 
нищо друго не те впечатлява. Но ето -- правиш няколко крачки, като се оглеждаш за 
врагове. Обаче този път врагът е невидим. Изведнъж една мина избухва под краката ти. 
ЗАПОЧНИ ОТ 1. 
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Натискаш синьото копче и се озоваваш в друга зала, в центъра на която стои една 
машина. От единия край на лъскавия корпус излиза фуния, от която се показва духът на 
барон Аристоу. На един стол близо до него е завързана Джейн. Изгръпваш като я виждаш 
така безпомощна, но решаваш да не показваш страхът си за нея пред Майкъл. Поглеждаш 
го спокойно и дори му се усмихваш. 


-- Хей, Майкъл! -- подвикваш подигравателно. -- Защо днес ми изглеждаш толкова 
прозрачен? 
-- Ха, глупак! -- отговаря презрително баронът. -- Вместо да се заяждаш, по-добре 


нека ти разкажа защо съм в това положение. Аз измислих и създадох тази машина. Тя 
може да върши невероятни неща, но лошото е, че започна да ги прави и на мен. Но аз все 


още имам Власт над нея и мога да я командвам. Виж сега това! -- и при тези думи той 
махва с прозрачната си ръка и ти виждаш как едната ръка на Джейн се откъсва от тялото Й. 

-- Не! -- изкрещяваш ти, но стоиш като парализиран и без да можеш да помръднеш 
гледаш как едно след друго се отделят и другата ръка, единият крак, другият крак и накрая 
главата, и изчезват в пространството. 

Духът на Майкъл Аристоу с насмешка наблю дава реакциите ти. 

-- О, не се притеснявай! -- изкикотва се той, махва отново и ръцете, краката и главата 
на Джейн едно по едно се връщат на местата си. 

Изведнъж ти хрумва невероятна мисъл, но решаваш да я провериш: 

-- Майкъл -- обръщаш се към врага си, -- не си ли създал първия вариант на тази 
машина в умален размер? -- питаш и внимателно наблюдаваш лицето на духа. 

В началото няма реакция, после лицето се сгърчва, смалява се, после отново се раздува 
и се уголемява. Внезапно духът на Майкъл започва да крещи: 

-- Знаех... Знаех си... Сигурен бях... Затова трябва да ви убия всичките от рода 
Манрайд... 

За теб вече всичко е ясно, но продължаваш на глас: 

-- Първи ти направи малка машина, но с невероятен потенциал. Не е било трудно да я 
скриеш в багажа си и да я пренесеш в Южна Африка. Пък и който я е видял, е мислел, че 
това е някаква странна детска играчка. С нея уби баща си, нали, Майкъл? 

Духът се извива във въздуха като огромна прозрачна змия. Не може да говори, от 
устата му излиза само един звук: 

-- Аа-а-а! 

-- Няма нужда да ми отговаряш, Майкъл -- казваш студено ти. 

Но решаваш, че е крайно време да си разчистиш сметките с младия Аристоу. Е, щом 
насреща ти не е самият Майкъл, може да премериш силите си и с духа му. Това ще бъде 
решителната битка помежду ви, повече не можеш да отлагаш. 

А сега е особено важно какво имаш: Разрушител (51), Разрушител и кратунка с течност 
(66), само кратунка (54), или нямаш нищо (49). 
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НЯМАШ КЪСМЕТ! Шиповете те пробождат и ти оставаш провесен на тях. Вече няма 
кой да спаси сестра ти и тя е обречена кой знае на какви мъки при барон Аристоу. Е, 
можеш да опиташ пак! 
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Сега ти трябва малко късмет. От | до 3 (55), аот 4 до 6 (35). 
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Натискаш жълтия бутон и чакаш да видиш какво ще се случи. На пръв поглед нищо не 
се променя, после внезапно ви завърта някаква вихрушка и изведнъж усещаш, че 
всъщност двамата с Джейн пропадате в някаква пропаст. Господи, край нямат 
премеждията ви! Но сега май всичко ще свърши много скоро. Както си притиснал Джейн 
към себе си успяваш да погледнеш под вас и виждаш някъде много, много надолу, на 
дъното, остри назъбени канари. 
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Тръгваш надясно. Вървиш, вървиш, кашо че ли край няма този път. Някъде в 
далечината нещо се мержелее неясно. Вървиш натам с мисълта, че на всяка цена трябва да 
разбереш какво е това. Изведнъж пред теб се изпречва стена. На нея е закачен надпис, а до 
надписа има дупка. Надписът гласи: "САМО ТОЗИ, КОЙТО ПРИТЕЖАВА 
РАЗРУШИТЕЛЯ, МОЖЕ ДА МИНЕ ПРЕЗ ТАЗИ ПРЕГРАДА". 

Е, имаш ли Разрушителя (20)? Ако го нямаш, трябва да се върнеш там, където падна и 
да тръгнеш наляво (19). 


в пазч книга-чгра пич сч граф 
джоузеф манрача. 
твоята сестра джейн е 
отвлечена от барон Майкъл 
Аристоу- Ти трябва аа я спасиш 
от лапите на Врага сч- 


очакват те пруключения, 
опасности, рискове 
която ще те 


крачка. 


всекч миг ще гпрябва аа 
внимаваш ч за избираш 
правилния ход. Ако сч въоръжен 
със смелост и с Късмет, ще се 
справиш успешно с всички 
премежаичя. 


изпълнени с 
т неизвестност, 
аебне на всяка 


цена 65 ле. 


